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Distinguidisimo públito, damas y caballeros, 
bienvenidos al evento: del, año, lo que todos 
estaban esperando: Desplieguen la alfombra 
roja, ,vean.que, invitados de primerísimo nivel 
y acompáñennos a la entrega ¡de galardones, en 
donde-nuestro presentador, Marcelo Polígono, 
junto a su:partenaire, Carla Counter, harán gala 
de lo mejor del 2008 en'un recorrido por todas 
las ternas en las que compiten los juegos de 
más alto nivel, con meritos artísticos y tecno- 
lógicos. Señoras y señores, con orgullo les pre- 
sentamos: Los.Premios Loaded”2008 





GRAN TURISMO 5 PROLOGUE 


La serie Gran Turismo siempre se ha destacado desde sus inicios por exprimir al máximo el hardwaré de 
las consolas de Sony y por brindarnos ya desde la primer PlayStation los gráficos más realistas jamás con- 
cebidos en un juego de carreras. Podríamos decir que con el prologo de la quinta entrega han logrado un ni- 
vel de calidad y detalle pocas veces visto en un juego, y ya no nos referimos a los del genero automovilístico, 
sino a los juegos en general. GT 5 Prologue se ve como si estuviéramos viendo una carrera por televisión... 
No, me quedo corto, una carrera de televisión, pero en alta definición. No solo los autos poseen una canti- 
dad de polígonos inusitada, sino que cuando activamos la visión dentro del auto, podemos quedarnos viendo 
los realistas detalles de la cabina y cada guantera es única, respetando los diseños originales de cada auto. : 
Ni hablar de los escenarios, que si bien se reiteran entrega tras entrega, esta vez parecen tomados de una 
fotografía, ya que no solo mientras los jugamos vemos sus increíbles atributos realistas, sino que llegado 
el momento de la repetición de la partida, los podemos apreciar en toda su gloria, y lo mejor, nada de caída 
de cuadros o ralentizaciones. 





PRINCE OF PERSIA 


Este premio va también para una empresa como Ubisoft que apuesta al cambio, que se la jugó cambiando 
de raíz una franquicia de las más clásicas en la historia de los videojuegos. Y el cambio no le podía salir 
mejor. Muchas cosas pueden criticarse de este nuevo Prince of Persia, pero nadie puede dudar de la ma- 
jestuosidad realizada en su apartado gráfico. Todo el mundo en el que transcurre la aventura es enorme, 
abierto, y goza de un misticismo y una magia pocas veces visto. Basta nada más pararse en una saliente, 
mirar hacia el horizonte, observando la pomposidad de sus fondos, y luego darnos cuenta de que si cami- 
namos hacia ese horizonte llegamos al terreno que antes vislumbrábamos como un simple y bello fondo, y 
que se trata nada más y nada menos que de un nuevo nivel para recorrer. Y a esto hay que sumarle la nueva 
dirección artística que toma cada escenario cuando lo sanamos y lo volvemos a recorrer utilizando los 
poderes, volando, caminando por sus paredes y techos, y atisbando una perspectiva que inimaginábamos 
posible hacía escasos segundos. 


FALLOUT 3 


La ópera postapocalíptica de Bethesda contó con una banda sonora de excepción, en la misma sintonía del 
resto de la serie. Compuesta tanto de tracks originales como de otros licenciados, el corazón de la misma 
son las baladas clásicas de los años '40s, que proveen el contrapunto perfecto para la música épica original, 
creada por Inon Zur. 

Presentada en forma de emisora radial -Galaxy News Radio y su DJ, Three Dog-, la música licenciada 
incorpora 20 tracks, con gemas como “| Don't Want To Set The World On Fire” de The Ink Spots, “Butcher 
Pete (Part 1)” de Roy Brown, “Civilization” de Danny Kaye, “Way Back Home” de Bob Crosby, y “Anything 
Goes”, de Cole Porter. 

Sin duda, una categoría en la que Fallout 3 ganó merecidamente, superando a contendientes de peso como 
Grand Theft Auto IV y Rock Band 2. Un detalle: increíblemente, esta excepcional compilación aún no ha sido 
lanzada a la venta independientemente del juego, un detalle que esperamos sea corregido a la brevedad. 
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JUEGO MÁS INNOVADOR 
ECHOCHROME 





MEJOR MULTIPLAYER 
LEFT 4 DEAD KK *K 


Olvidense de Counter Strike, un nuevo rey ha llegado para quedarse. Manteniendo lo mejor del mod más po- 
pular de Half Life, llega otro mod que supera con creces el factor de rejugabilidad en un juego multijugador. 
Asediados por una legión de infectados, y pudiendo jugar tanto del bando de los 4 sobrevivientes, como el de 
los infectados mutados, la gracia del juego reside no solo en que nunca jugaremos una misma partida, sino 
que la mecánica de jugar varia según el bando. Si bien en un principio el bando de los mutantes los puede 
desconcertar, con el tiempo llegar a dominar con maestría las habilidades únicas de cada uno de ellos 
llegara a ser tanto o mas divertido que el disparar y moverse en grupo con los sobrevivientes, alentando la 
cooperación ante el juego individual. Con buenos gráficos y un motor grafico optimizado para poder usarse 
en PCs actuales con requerimientos estándar, la gente de Turtle Rock Studios, ahora integrada a Valve, ha 
demostrado que sus años de experiencia en la serie Counter Strike, no han sido en vano, llegando a la evo- 
lución del mismo, utilizando encima la siempre popular temática de los zombis. 


aioz 


AHKA 















JUEGO REVELACIÓN DEL AÑO 4 ++ + 
DEAD SPACE XK XA 


Aunque Electronic Árts se coma bardo tras bardo en Loaded, sobre todo por varias de sus bazofias 
que lanza a la venta, no podemos obviar que con Dead Space nos puso la tapa. 

La sangrienta cruzada del ingeniero espacial Issac Clarke a bordo de la nave Ishimura ofrece una 
de las experiencias de juego más envolventes y completas que hayamos visto en mucho tiempo. El 
título incorpora la jugabilidad consagrada de Resident Evil 4 pero suma detalles muy buenos, como 
por ejemplo la implementación de los menúes incorporados al juego. Tampoco se puede dejar de 
mencionar el sistema de “puntería estratégica” que nos hace priorizar un disparo a una extremidad 
de un enemigo que le impida seguir avanzando, como un brazo o una pierna, en lugar que apuntar a 
la cabeza. El diseño de los enemigos, llamados necromorphs, también es de otro planeta, generán- 
donos una sensación constante de asco y miedo cada vez que los encontramos, [mención especial 
para los bebes macabros). Todo esto sumado a unos gráficos increíbles, un sonido descomunal -que 
nos hizo pegar más de un susto- y una historia genérica pero interesante hacen de Dead Space el 
METAS 


Japan estudio nos demostró con Echochrome que no hacen falta gráficos impresionantes ni texturas hiper 
realistas para hacer un juego divertido, desafiante y, por sobre todo, innovador. Se trata de un título fantás- 
tico en gran parte inspirado en las estructuras imposibles del histórico arquitecto y artista gráfico holan- 
dés Maurits Cornelis Escher, en donde movemos a pequeños muñecos -llamados chromes- a través de 
estructuras inconexas. En un primer vistazo estos escenarios no parecen estar unidos de ninguna forma, 
por lo que debemos manipular la perspectiva en 3D de tal manera que le permita el paso al comune de un 
lado al otro del escenario. Quizá resulte complicado explicar con palabras la mecánica de este juego pero 
cualquiera que haya tenido la oportunidad de jugarlo, tanto en su versión de PlayStation 3 como de PSP, no 
puede dudar que se trata de una experiencia con una estética simple pero atrapante. Puede que a medida 
que vayamos completando niveles la complicad de las estructuras se haga endemoniadamente complejas 
de descifrar, pero más allá de eso Echochrome es un juego ideal para que el busque una experiencia nove- 


dosa dentro del género puzles y acertijos. 


ONO 
GRAN TURISMO 5 PROLOGUE 


Con un sistema de audio de hasta 7.1, Gran Turismo 5: Prologue nos hace poner 
la piel de gallina al hacernos sentir, desde el ronroneo de un motor de F-40 a 
nuestras espaldas, hasta el de un C4 VIS trepando vueltas violentamente des- 
pués de un rebaje. Los motores son un espectáculo aparte para nuestros oídos, 
cada uno presenta su seña personal, tal cual pasa en la realidad. Un sonido justo, 
ni demasiado sutil ni demasiado estridente, y sin lugar a dudas, para los más 
fanáticos del género, que gustan disfrutar de cada nota que el motor entrega a lo 
largo de todo el circuito. Muy bien acompañado por el ruido aerodinámico, el de 
rodadura de los neumáticos sobre el asfalto y el de la pérdida de adherencia. 








MEJOR HISTORIA 
METAL GEAR SOLID 4 


Una historia que los fieles seguidores de la serie vienen siguiendo desde hace 
20 años, cuando asomó el primer Metal Gear en MSX, y que a lo largo de los 
años fue agregando datos y dejándonos cabos sueltos por doquier, finalmente 
se cierra de manera soberbia, con una historia emotiva, que prioriza muchos 
aspectos por demás reales de nuestra vida social. No solo nos cuenta el final 
del “viejo” Snake, clon de Big Boss, sino que todos los involucrados de alguna 
o de otra forma en la colosal historia cierran su participación, para bien o para 
mal. Aquellos villanos que supimos odiar se han redimido o terminado de hun- 
dir más en sus miserias. Al igual que en las películas, el guión propuesto por el 
juego va en un in crescendo que alcanza su climax con la conducción del Metal 
Gear en Shadow Moses y la posterior definición dentro de Outer Heaven, mo- 
mentos imborrables y únicos para los fans de la serie. Amen de los epilogos en 
los cuales todos, pero todos los detalles y enigmas que podíamos haber tenido, 
serán resueltos sin decepcionar a nadie. Además, la forma en que esta conta- 
da esta historia es una lección de cómo deberían contarse todas las historias 
dentro del genero. Digno de un Oscar. 








MEJORES ACTUACIONES DE VOZ AAA Y/ 


METAL GEAR SOLID 4 


Uno de los puntos controversiales en la industria de los juegos de video, son las actuaciones de voz, tan 
vapuleadas por los fans cuando de sopetón nos encajan los bochornosos launque en algún punto graciosos 
debido a lo berreta que son y los términos empleados en los mismos] doblajes gallegos. Sin embargo un 
punto en el que siempre se destacó Metal Gear Solid fue su actuación de voz, y nuevamente estuvo a la al- 
tura de las circunstancias, y de hecho logrando superarse, ya que en esta ocasión, y merced a las bondades 
de los 50 gigabytes de información que contiene un disco formato Blu-Ray, los diálogos están presentes 
durante casi todo el juego, y logran alcanzar su pico en las extensas cinemáticas que el juego nos ofrece. 
Todos los involucrados en el mismo realizan un trabajo a conciencia, con interpretaciones emotivas de los 
ya de por si excelentes diálogos que posee la ultima maravilla pergeñada por Hideo Kojima. Tan importante 
es este apartado que la versión principal de la actuación de voz es la del idioma anglosajón y no la del nipón. 
David Hayter nuevamente le da vida a su particular Snake [en este caso el “viejo” Snake), siempre exage- 
rando, pero con estilo, alejado de la versión japonesa del héroe, mas ruda y seca. Esta vez, acompañado 
por leyendas de la talla de Lee Meriwether (una de las Gatúbelas de las serie de Batman de los años 60). 
Un lujo. 


MEJOR CONTROL EG 
NO MORE HEROES DS 


En una consola condenada por la mala implementación de sus supuestamente revolucionarios con-troles, 
hubo un fichín que supo demostrar que con ingenio y buena programación se puede sacar petróleo de las 
piedras. Estamos hablando del No More Heroes, un título memorable en muchos aspectos y muy especial- 
mente por la forma en que se nos permite controlar la Beam Katana [mezcla entre tubo fluorescente y sable 
ESTI SNS TA e RN TS 
para desencadenar una ataque a pura espada y zapatilla que culmina con una precisa sacudida de wiimote 
(hacia el lado que se nos indique en la pantalla) para pulverizar al enemigo. Además podemos lanzar ataques 
lumínicos hacia la parte superior o inferior del adversario según como inclinemos el control, e inclusive blo- 
quear su furia y ver quien tiene más aguante en un tire y afloje de emoción única. Cuando la Beam Katana 
se descarga, es menester recuperar su energía a través de una serie de movimientos onanísticos inéditos 
en plataforma alguna. Como si todo esto fuera poco, llegado el momento, la figura femenina del juego se 
comunica con nosotros a través de un celular y su vocecita sale nada menos que por el parlante del wiimote. 
Un efecto sorpresa que no veíamos desde la época del Psychomantis de la primera Play! 
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MEJOR AMBIENTACIÓN 4 +4, - 
SIREN: BLOOD CURSE * K x y YN 


Este premio estuvo complicado, ya que Dead Space le hizo el aguante en todo sentido. Sin embargo, debe- 
mos decir que el único juego que nos quito el aliento, nos hizo saltar del sillón y que efectivamente era un 
survival horror con acento en el horror fue Siren. Los sonidos, desde los lamentos y los gritos de los shibi- 
tos, hasta la tétrica música que nos envuelve al jugar, pasando por los efectos de iluminación mas morbo- 
sos y enfermos que hayamos visto en un largo tiempo, como por ejemplo el del hospital del cual debemos 
huir. Los gráficos acompañan la atmósfera terrorífica del titulo, con unos diseños de personaje de lo mas 
desagradables, viejos granjeros, enfermeras del infierno mas desagradables que las de Silent Hill (aunque 
esas en realidad, a su manara, están buenas]. La historia también esta a tono, y lo que finalmente nos su- 
merge totalmente en una atmósfera lúgubre son los escenarios, los interiores de las casas y los detalles 
en las texturas. Pocos han sabido explotar las posibilidades de la presente actual generación de consolas 
como este juego, encima descargable, ni siquiera Silent Hill: Homecoming. 








MEJOR JUEGO DE PC pe 


FALLOUT 3 *K K *K ” Www 


Si bien la PC ha gozado de pocas exclusividades este año, y los mejores títulos lanzados para el sistema se 
tratan de juegos multiplataformas , hay uno en particular que merece llevarse el premio de esta categoría, 
principalmente por tratarse de una franquicia originaria de PC, que en su momento marcó un antes y un 
después en los juegos de rol de computadora, y que con esta nueva entrega logró satisfacer a todos los 
usuarios que venían ansiando una secuela desde largo tiempo. Estamos hablando ni más ni menos que de 
Fallout 3, el juego de rol por excelencia para PC, que independientemente a su lanzamiento multiplatafor- 
mico, fue pensado y concebido para los amantes del rol de computadora, que en su momento disfrutaron 
de grandes obras del genero, como Morrowind, Oblivion, Baldur's Gate o los mismísimos Fallout de antaño. 
Un juego con una ambientación única, que apasionará hasta a los más veteranos del rol, y sorprenderá a los 
más neófitos por su original premisa e inigualable jugabilidad de mundo abierto. 











/ 
53 
MEJOR SECUELA 74 | 
METAL GEAR SOLID 4 


Hay pocas secuelas que realmente aporten algo a 
una serie consolidada, y podemos extendernos so- 
bre este punto aun más allá de los video juegos, y to- 
mar por ejemplo al cine, la literatura, etc... Cuando 
una secuela nos deja la sensación de mas de lo mis- 
mo, y no nos sorprende en absoluto, trastormándo- 
se en un producto pasatista, es donde en algún lu- 
gar, alguien hizo las cosas mal. Sin embargo, si algo 
ha caracterizado a la saga de Hideo Kojima, eso es 
sin lugar a dudas la evolución que han sufrido sus 
títulos con cada entrega. Recuerden el primer titu- 
lo para MSX, y vean la cuarta entrega de MGS... La 
jugabilidad, es decir las mecánicas de juego, están 
practicamente inalteradas, sin embargo, la forma 
en que se pueden hacer las cosas ha variado, y mu- 
cho, y ya no solamente hablamos de los juegos de 
MSX, sino también de PSX y PS2... Con cada entrega 
fue mejorándose el apartado visual, permitiéndonos 
esta cuarta parte tomar la perspectiva que quera- 
mos y mas nos resulte cómoda. Algo impensado en 
PSX [solo la versión de PC tenia la opción de la cá- 
mara en primera persona] y el radical cambio entre 
MGS 2 y el 3, amén de que el cuarto titulo sea algo 
completamente diferente. Sia eso le sumamos unos 
gráficos un escalón por debajo de los vistos en Gran 
Turismo 5 Prologue, la historia contada de manera 
magistral, la música original que nunca deja de sor- 
prendernos y la calidad de las actuaciones de voz, es 
sin dudas la secuela definitiva, no solo del año, sino 
quizás de la historia de los video juegos. 


LY Pa 


MEJOR JUEGO DE CONSOLA AA A ME 

METAL GEAR SOLID 4 | | 
Últimamente, las empresas desarrolladoras de juegos han optado por realizar productos multiplataforma, 
y si hay algo que escasea, son las exclusividades para cada consola, que en definitiva, son las que nos hacen 
elegir la misma, si es que no podemos adquirir todas ellas (que seria el ideal fichinero definitivo por exce- 
lencia). Y es que abocarse a una consola especifica lleva sus riesgos, sobre todo con una súper producción 
multimillonaria como MGS 4, que además, llevó varios años de desarrollo, llegándose inclusive a mover la 
fecha de salida un par de veces. Pero el tiempo empleado y los recursos utilizados no han sido en balde, ya 
que el resultado simplemente se tradujo como el juego integral que alguna consola pueda haber llegado 
a tener este año. Acción, sigilo, modos multijugador en línea que garantizan aun mas la rejugabilidad del 
titulo, gráficos fuera de serie, historia, banda de sonido, actuación de voz y cinemáticas dignas de la mejor 


película de Hollywood [o mejor aun, peli japonesa). Falta mencionar conducción, pero es que no la hay, pero 
para compensar esa carencia se nos permite manejar un Metal Gear. Por lo que en consolas, el titulo que 





mas nos atrevemos a recomendar, ese este MGS 4. 


CRISIS CORE: FINAL FANTASY VII 


El revival de Final Fantasy VIl amenazaba con ser una movida de juegos genéricos para explotar la licencia, 
una jugada mercantilista que no llegaría a concretar el auténtico sueño de los fans (una remake Next Gen 
de las andanzas subversivas de Cloud y Cía.). Sin embargo, tras el estreno de Advent Children en los cines 
y el lanzamiento Dirge of Cerberus, el juego de disparos para PS2, Square Enix cerró el círculo retornando 
a los orígenes, presentando una precuela de FF VIl para PSP de una calidad sorprendente. En este nuevo 
título, el psicopático prota del juego original es apenas un personaje secundario, recayendo el rol principal 
en Zack Fair, chabon grosso que en el juego de PSOne solo aparecía en un par de flashbacks -aunque su rol 
era decisivo-. El principal atractivo de este juego de rol con combates en tiempo real es definitivamente el 
argumento, junto al impresionante engine gráfico que recrea las calles de Midgar y sus personajes con un 
look más pulido. Hechando luz sobre los interrogantes que rodean las oscuras actividades de Shinra Corp., 
el origen del resentimiento de Sephiroth, el rol de Soldier, y con una mecánica de combate muyy influida por 
Kingdom Hearts, quizás lo único que podemos criticarle a Crisis Core es que sea demasiado corto para los 
estándares roleros, y que tanto el combate como el crecimiento del personajes descansen demasiado en 


ue, 


MEJOR JUEGO DE PORTÁTILES 42 de y WI 
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elecciones al azar. 


qe 
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MEJOR REMAKE EN 
SPACE INVADERS EXTREME KA 


Space Invaders es uno de esos títulos que ha trasgredido el mundo de los video juegos para convertirse en 
un verdadero ícono de la cultura pop, de esos que compiten con el Che en popularidad de venta de remeras. 
Es por eso que lograr una buena remake hecha y derecha de esta “franquicia” era una tamaña responsabi- 
lidad, que Taito llevó a cabo de manera excelsa festejando el aniversario número treinta de los invasores del 
espacio. Space Invaders Extreme lo tiene todo: power ups, fantásticos efectos, un ritmo de juego impecable, 
musicalización de muy alto nivel -de hecho casi podría calificar de juego rítmico, al estilo Lumines-. Y lo más 
increíble: todo esto sin destruir el espíritu del juego original. El resultado es el esperado para un trabajo 
tan bien hecho, ya que introduce felizmente a las nuevas generaciones a probar un juego que jugaban sus 
padres cuando eran pequeñines, y al mismo tiempo, le saca una lagrima de nostalgia a esos adultos que 
recuerdan sus años de infantes frente al gabinete de arcade gastando moneda tras moneda. Una ovación 
de píe para Taito. 
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MEJOR PROTAGONISTA 
NASA de 
ANNA 


¿Cuando fue la ultima vez que estuvo copado jugar 
con un viejo? A ver, Kojima nos tiene acostumbra- 
dos a no darnos lo que queremos, recuerden MGS 
2 y al simpático de Raiden. Sin embargo, y a pesar 
de la condición genética de Snake que lo hizo enve- 
jecer prematuramente, se las rebusco, gracias en 
parte al complejo equipo que le sirvió de vestimenta 
/ camuflaje, para arrastrase, disparar todo tipo de 
armas, o eliminar a la mayor parte de los enemi- 
gos sin disparar un solo tiro, derrotar a los mas exl- 
gentes jefes de nivel, controlar un Metal Gear, ser 
la única persona capaz de desactivar agónicamente 
el servidor dentro de Outer Haven y aun así, reser- 
vandose el aliento hasta ultimo momento, luchar 
golpe por golpe contra Liquid Ocelot. Todo eso sin 
que se le caiga el pucho de la boca. El encanto del 
personaje sigue siendo único, a pesar de que se la 
pase tosiendo sangre. Un héroe es aquel que aun 
sabiendo que no puede ganar, igual se lanza hacia 
la batalla, y eso es lo que lleva al personaje de Old 


MEJOR PROTAGONISTA 
FEMENINO Ac 


SHANDA (CASTLEVANIA: ORDER OF ECCLESIA) 


En esta época de protagonistas pulposas que tratan 
de incentivar al público masculino poniendo toda 
su carne al asador, Shanoa se destaca por ser una 
muchacha magra, siendo sus principales atributos 
el halo de misterio que rodea su pasado perdido. 
Es difícil sentir tanto apego por un personaje am- 
nésico, pero tanto el diseño como el hecho de que 
es la primera protagonista femenina de una larga 
saga dominada por hombres le otorgaron muchos 
puntos. Es interesante las dos caras que repre- 
senta Shanoa, ya que ella es la damisela en apuros 
que podemos ver en cualquier historia clásica, y al 
mismo tiempo, es el caballero en armadura que se 
rescata, demostrando su verdadero poder mágico 
-Shanoa no blande ningún arma real en el juego- 
detrás de ese manto de fragilidad, forjando su pro- 
pio destino a pesar de no tener mucha idea de que 
es lo que sucede a su alrededor. Si, es verdad que 
parece la descripción de la protagonista de un cule- 
brón de las tres de la tarde, pero, seamos sinceros 






Snake a la gloria, y a nosotros a premiarlo como el 
mejor personaje del 2008. Adiós Snake, tenés muy 
bien merecido tu descanso. 


¿quién no se colgó a mirar alguna vez Rosa de Lejos 
o Antonella? 


UN 
ANI 2 
EL PERRO (FABLE 2) 


Protagonistas copados hay muchos, sin duda, pero 
no nos olvidemos de esos personajes segundones, 
compañeros de aventuras, o simples enemigos de 
turno que nos sorprendieron por su peculiar diseño, 
su cautivante personalidad, o simplemente porque 
nos hicieron esbozar una sonrisa en más de una 
ocasión. Seguramente muchas figuras interesan- 
tes aportaron su granito de arena este año, pero 
una sola fue capaz de cautivar a los usuarios con su 
incondicional compañerismo y simpatía, apoyando 
al jugador en cada uno de sus emprendimientos y 
haciéndolos sentir realmente acompañados duran- 
te toda la aventura. Estamos hablando del perro de 
Fable 2, el fiel compañero canino de nuestro héroe, 
quien encontraría tesoros por nosotros, guiaría 
nuestro camino cuando nos encontráramos perdi- 
dos, y hasta lucharía a nuestro lado sin importar el 
peligro de la situación. Uno de los mejores agrega- 
dos de esta secuela, y un concepto desarrollado con 
excelencia, que pocas veces tuvimos la oportunidad 
de apreciar en un juego. 


q. 








DAN O E 
RISE OF THE ARGONAUTS *x *x K 


Como tantos otros antes, un juego que prometía mucho más que lo que terminó cumpliendo. Recordarán 
como mucho tiempo atrás les ofrecimos un informe especial sobre este título, el cual se veía como una 
oportunidad única de adaptar a los videojuegos una de las mayores gestas de la mitología griega -la heroica 
búsqueda del Vellocino de Oro por parte de Jasón y sus Argonautas-, presentándola en forma de juego de 
rol con una gran historia y un sistema de combate inteligente, y con la participación estelar de algunos de 
los dioses y héroes más reconocidos de la cultura helénica. Lamentablemente, los objetivos no se cumplie- 
ron. Rise of the Argonauts es un juego aburrido -podríamos definirlo como “un juego de acción, pero sin 
acción”-, con una sucesión interminable de diálogos y caminatas que nos llevan a entablar un combate dos 
minutos -el cual encima es repetitivo-, tras el cual volvemos a sumergirnos en otra interminable sucesión 
de diálogos y caminatas. Por si fuera poco, problemas de performance varios y una cámara deficiente tam- 
bién contribuyen a bajarle puntos a este título, uno de los más decepcionantes en mucho tiempo. 





PEOR JUEGO DEL AÑO 


DON KING PRESENTS PRIZE FIGHTER 


Un juego que aspiraba a mucho -nada menos que disputarle la corona de igual a igual a la serie Fight Night 
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de EA-, pero que, como buen “paquete” que es, terminó perdiendo por nocaut en el primer asalto. Lo mejor 
que este título de Venom Games y 2K Sports presenta, es el hecho de contar con el auspicio del legendario 
promotor del mundo del Box, Don King. Todo lo demás es pura espuma: la historia está pésimamente na- 
rrada, los gráficos y la física dejan muchísimo que desear, los “flashbacks” están mal implementados, y el 
sistema de control es sencillamente espantoso: hay una demora en el tiempo de respuesta que transcurre 
entre que el momento en que presionamos el botón y la acción ocurre en pantalla, que hace que nos coma- 
mos “counters” que directamente previenen que nuestro golpe sea lanzado. Horroroso. Por si fuera poco, 
comete el peor pecado que un juego puede cometer: es terriblemente aburrido. 





Sa Í j Ll " 
Ae - E 
JUEGO DEL AÑO f | 
METAL GEAR SOLID 4 Ji 
Tras haber sido destacado en la mayoría de las categorías, era lógico que el merecedor al premio de $ - 
juego del año 2008 para Loaded fuese MGSZ. Además, un rubro que para algunos es importante, como rt 
lo es el apartado grafico, no lo ganó por el simple hecho de que GT 5 Prologue es algo hasta ahora d E 
4 nunca visto, pero los gráficos de MGS 4 no se quedan atrás. Considerando además que es sin lugar a yA ' Ñ + 
M E] ORES MÍN ONIS *X *x *X dudas el mejor exponente de la saga a nivel jugabilidad, cámaras, historia, cinemáticas, música, y Un q EA E 
METAL GEAR SOLID 4 | el largo etcétera. Hideo Kojima se anima a pegar un vistazo al futuro, metiéndose con lo que dentro de pa | AS ENLARJUIADES 
a unos años será moneda corriente, como lo es la nanotecnología, y evidenciando una investigación de DE LA NOCnE: 
Pocos juegos son capaces con sus secuencias cinemáticas, de dejarnos atónitos frente al televisor, tanto a fondo amplia en lo concerniente a las compañías militares privadas, y LOS otros temas conspira- METAL GEAR SOLID 4 
nosotros como a quienes tengan la suerte de ser casuales espectadores. Realizadas con el mismo motor tivos. Hasta que no salga A expandida del juego [como A AOS drid 
grafico del juego, las secuencias de MGS 4 no solo están soberbiamente dirigidas, a la altura de la mejor 3 Subsistence), MESE SR SS . 1111 
película de acción de Hong Kong o Japón, combinadas con lo mejor del anime, sino que a nivel narrativo exclusivo de PS3 que se pueda conseguir. | ER EEE 
son el medio ideal para poder contar la historia que tanto laburo le costó a Hideo Kojima, de la manera que | FALLOUT 3 


siempre visualizo a su proyecto predilecto, emulando el lenguaje cinematográfico, adaptándolo al propio 
de los video juegos. Es impagable presenciar la transición entre estas cinemáticas y el juego en si, cuando 
nos demos cuenta prácticamente de que estamos jugando a las mismas. Escenas como las batallas de 
Raiden contra Vamp, quedarán marcadas a fuego en la memoria del jugador, como quedaran marcadas 
las bombachas de Devil May Cry 4, pero eso es otra historia. Estas cinemáticas, si bien a muchos le pueden 
resultar un tanto extensas, son las mejores que hayamos visto desde cuando Square Enix solía incluir esas 
increíbles secuencias en CGl que tanto nos maravillaron en los Final Fantasy desde PSX a esta parte. 
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